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SUPER PRi 


COMPATÍVEL COM 
SUPER NES*/ 

SUPER FAMICOM* 

Nenhum outro resiste aos 
recursos do SUPER PRO. 

DETALHES: 

• Chaves seletoras de turbo 
2 velocidades indepen¬ 
dentes para cada botão de 
disparo. 

• Design ergonomico 

total encaixe para as 

• Chave seletora de slow- 
motion (Câmera lenta). 


SUPER PRU-2 


COMPATÍVEL COM 
MEGA DRIVE * 

Se o seu Mega Drive* 
falasse, ele pediría o 
SUPER PRO-2. 
DETALHES: 

•Botão de disparo A+B. 

•2 Botões laterais 
programáveis A, B ou C. 

•3 Chaves seletoras de 
turbo e Auto-Fire com 2 
velecidades para os botões 
A, Be C. 

•Exclusiva chave SPEED 
que permite mais 2 
velocidades de turbos. 

• Chave seletora de slow- 
motion (Câmera lenta). 
•Botão PAUSE. 













COMPATÍVEL COM: 
PROSYSTEM - 8 BABY*/ NES* 
Debulhador de games. 
DETALHES: 

• Chaves seletoras de turbo 
independentes com 2 velocidades 
fpara cada botão de disparo 2A e 
2B. 

• Botões de disparo Le R. 

• Chave seletora de slow-motion 
'(Câmera lenta). 

•Design ergonomico com total 
encaixe 


para as mãos. 


Compatível com-. 

-HANTOM SYSTEM*/Hl TOP 
SAME*/ TOP SYSTEM*/TURBO 
7 AME*/ TOP GAME*/VG 9000*/ 
ÍG 8000*/ DYNA VISION IIEIII* / 
■íANDYVISION*. 

Z Joystick que te acompanha nos 
f ~ embates" fora de casa. 
iETALHES: 

> Único programável. 

»Botões de disparo 2A e 2B, com 
raves seletoras de turbo 
' zependentes, com 2 velocidades 
s"3 cada botão. 

Botões laterais de Le R. 

Chave seletora de slow-motion 
Zâmera lenta). 

Bxclusivas chaves programadoras 
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1995 JA COMEÇA 
QUENTE 

O ano começou bem ani¬ 
malesco, para você que é 
leitor de Ação Games. Nes¬ 
ta edição, testamos o 
Saturno e debulhamos o pri¬ 
meiro game: Virtua Fighter 
saiu redondinho, com a ve¬ 
locidade e o visual do 
Árcade. Quer mais? Super 
Street Fighter 2 Turbo de 
3DO (arrasador!), uma dica 
espertíssima para Mortal 
Kombat 2 de Mega e outra 
para terminar Beavis and 
Butt-Head. Veja X-Men de¬ 
bulhado para o SuperNES e 
uma porrada de games de 
outros sistemas: Mega, 
Sega CD, Master e Game 
Boy marcam presença. 
Achou pouco? Então tome: 
Ação Games traz também 
imagens inéditas do filme 
Street Fighter, com a histó¬ 
ria que vai rolar nas telas e 
o papel de cada um. Um 
estouro! Duro vai ser voltar 
às aulas depois... 

4 AÇÃO CAMES 


games debulhados 16 a 37 | 


iffiesenhos espertíssimos, 
* leitores perdidos e até gen¬ 
te dando o troco no Truque das 
1.000 Faces. Para alegria ge¬ 
ral, uma Game Charada fácil 
de faturar. Participe! 


* Tudo sobfe o filme Street 
Figther, com fotos inéditas 


Dispensa comentários! A me 
lhor pancadaria do mundo ago 
ra rola em casa 


★ Awesome Possum (Mega) 12 

★ Battletoads (Nes) 12 

★ Beavis and Butt-Hea.d (Mega) 10 

* Clayfighter Tournamení Édít+on» 
(SNES) 13 

★ Dynamite Headdy (Mega) 10 

* F1 Rock 2 (SNES) 12 y* 

* Lamborghini American Challe/ige 

(SNES) 12 I 

★ Mech Warrior (SNES) 13 \ 

* Mickeymania (SNES) 13 % \ 

* MortaN^Komhat^JMega) 11 

* Mutant League Hockey fMeg§) 10 

★ Star Trek Next Generation (SNÊS^ 12 

* The Jungle Book (Mega) 10 

★ Way of the Warrior |3ÕO) 14 




jífya 


Depois de conhecer o console, 
confira o primeiro superlan- 
çamento » 


★ Super Street Fighter 2 Turbo (3DO)/l 6 

★ Virtua Fighter (Saturno) 20 / 

★ X-Men Mutant Apdealypse (S^lífs) 22 

★ Mr. Nutz (SNES) 26 *' mm ~* í * 

★ Aero The Acrobat 2 (SNES) 27 

★ Bonkers (SNES) 28 

★ Battlecorps (Sega CD) 29 

★ Pitfall (Mega) 30 

★ Viewpoint (Mega) 31 

★ Where in World is Carmen San Diego 
(Mega) 32 

★ Newman Haas Indycar Featuring Nigel 
Mansell (Mega) 33 

★ Pit Fighter The Ultimate Challenge 
(Master) 34 

★ Samurai Shodown (GBoy) 36 


Debulhadinho. Acompanhe 
cada fase, tintin por tintin. E 
zere o cart ^ 


Fotos do filme Street Fighter. na capa e reportagem interna, são da Universal Pictures/Columbia 






















Xiii... deu briga! 0 
Marcelo Santor (Cruz 
Alta/RS) foi avaca¬ 
lhado, a pedido do ir¬ 
mão, no Truque das 
1.000 Faces da ed. 69. 
Agora ele manda a 
foto do mano Fer¬ 
nando para o TROCO! 
Gostou, Marcelo? 


Uau! Isso <{ue é Raideníf! O autor da proeza é o Christiano André S . 
Si to a, de Campina Grande (PB). Parabéns, qaroto! Tomara <(ue as 
Softhouses se inspirem no seu desenho para fazer Mortal Kombat 3. 


Tenho uma dúvida cruel. Fui a 
uma loja para comprar o Amiga 
32, mas o vendedor me dis¬ 
se que os gráficos são 
mais fracos que no 
Sega CD. Como é 
que pode, se o 
Sega CD só tem 
16 bits e o Amiga 
tem 32? 

FÁBIO D. 
MENDONÇA 
S. S. Campo, SP 

É muito simples, Fábio: 
Quando os consoles de 
32 bits surgiram, as 
softwarehouses não estavam 
capacitadas para explorar toda a 
memória desses processadores. 
Você saía lucrando mais na 
jogabilidade. Isso aconteceu também 
com o 3DÜ. Mas agora, já não é mais 
assim. Se você gosta do Amiga e dos 
jogos lançados para ele, vá em fren¬ 
te, sem medo de ser feliz! 


Se vocês tiverem qualquer ma¬ 
nha de Super Metroid digam- 
me, pois estou tendo muita difi¬ 
culdade para encontrar os equi¬ 
pamentos. 

CARLOS M. L. GALVÃO 
Picos, PI 

Calma, Carlos. Primeiro, dê uma espi¬ 
ada na matéria sobre o game na 
edição 58. Depois tente este truque 
mas, fique ligado: só dá pra fazê-lo se 
você já tiver a Power Bomb e os itens 
Charge, Ice, Wave, Spazer e Plasma 
(veja na matéria citada]. Em qualquer 
momento do jogo, vá para a tela do 
robô onde você faz a seleção de itens. 
Escolha a Charge e outra arma qual¬ 
quer. Volte ao jogo, selecione Power 
Bomb no menu do alto da tela e 
segure o botão de tiro. Você vai con¬ 
seguir efeitos bem loucos com as 
armas. Valeu? 


SHAPOW OF THE PEAST 


Slt T»ER METROIP 


Acho que posso chamar vocês 
de turma, pois tenho todas as 
edições da revista em bom es¬ 
tado. Mas vamos ao assunto. 
Preciso urgentemente dos en¬ 
dereços da Sega, Capcom, 
Konami e Nintendo nos States. 

SAMUEL L. ROCHA 
Lajeado, RS 

É só anotar, Samuel: 

Capcom USA Inc., 3303 Scott Blvd. 
Santa Clara, 95G54 CA; 

Nintendo, 520 Pike Tower, Suite 
2929, Seattle, 981Ü1 WA; 

Sega of America Inc., 255 Shoreline 
Drive, 2nd. floor, Redwood City, 
94065 CA; 

Konami of America Inc., 900 Deerfield 
Parkway, Buffalo Grove, 60089- 
4510 IL. 


MENTIRA 


Meus amigos disseram que o 
Truque das Mil Faces para os 
jogos do Sonic danificam o car¬ 
tucho. Verdade? 

NEWTON R. DEPADI 
Maceió, AL 
E nada, Newton. Não caia nessa, ü 
truque funciona e não danifica nada — 
a não ser a cara de pau dos seus 
amigos. 


AMI6A 


MINHA TURMA 


Gente, vocês não vão 
acreditar! Esta Minnie ' 
é a Gisele, irmã do 
Leonardo L. Garcia 
Pinto, de Niterói (RJ). 
Nem deu para reco¬ 
nhecer, né? 


Tudo legal com vocês? Gostaria de saber se há algum truque para 
este jogo animal do Mega. Vocês podem me indicar outros games 
do gênero, com cenários e inimigos medonhos? 

LEANDRO MARCÍLIO 
Vinhedo, SP 

Vejamos... que tal imortalidade? Basta iniciar o jogo normalmente, marcar 
alguns pontinhos e aí perder a vida. Então, na tela em que você registra as iniciais, 
use ZqX e aperte A, B, C e Start juntos. Fácil, não. A melhor sugestão de jogo 
pra você seria Shadow of the Bea^t 2, ainda mais medonho. 



Colagem também é arte. 
Quem protfa é a Tatiana 
Farias Weska, de Rio 
Grande (RS). Muito boni¬ 
to seu enOetope, Tatií 
Estamos imaginando como 
deOe ser sua agenda... 


Oi, pessoal. Gostaria de acres¬ 
centar uma coisinha na dica 


que vocês deram do Test Mode 
de MK2 para Mega. A opção 
Free Play é para ter Continues 
infinitos, falou? 

LEANDRO DAMICO 


Santo André, SP 

Corretíssimo, estimado leitor. Sua ob¬ 
servação está devidamente registra¬ 
da, com nossos agradecimentos por 
este inestimável serviço de utilidade 



Como eu poderia fazer aque¬ 
les segredos para o Mortal 
Kombat 2 de SNES que saí¬ 
ram na página 16 da edição 
71? Eles não dão certo. Que 
feio mentir em revista... 

REMETENTE ANÔNIMO 
Marília, SP 
Alô, alô, Sr. Remetente Anônimo... 
alô, câmbio! Você fala a nossa 
língua? Mora em nosso planeta? 
Sabe de que jogo estamos falan¬ 
do? Só um cara totalmente por 
fora poderia fazer um comentário 
maluco destes. Nossas dicas são 
testadas, viu, xará? Nós não publi¬ 
ca truque furado não. Ah, já sei! 
Você é emissário da concorrência 
tentando desestabilizar nossa lide¬ 
rança de mercado. 0u, talvez, um 
representante da Liga das Senho¬ 
ras Pudicas de Marília iniciando um 
movimento contra Mortal Kombat 2. 
Aparece cada um... 






























Uma aquarela maravilhosa do Ivanildo Marques, de 
São Miguel dos Campos (AL). Ele disse que duro (oi dese¬ 
nhar enquanto a luta rotaVa. Mas Valeu, né IVanildo) 


Diversas Ação Games. 
Rafael Azzí, te!.: (021) 
325-3731, Rio de Janei¬ 
ro, RJ. 


Cart SF II Turbo para 
Super NES, Ronaldo An¬ 
gelo da Silva, tel,: (011) 
915-7485, SãoPaulo, SP. 


Master System com 2 con¬ 
troles e 4 carts. Roadney 
de Moura Leite, tel.:(011) 
999-7522, ramal 21, São 
Paulo, SP. 


Top Game 9000 com 3 
controles e 2 carts. Carlos 
Alexandre da Silva, tel.: 
(021) 712-2160, São Gon- 
çalo, RJ. 


Edições n a 9 e 11 da Ação 
Games. Ricardo Carva¬ 
lho, Rua 32, 123, CEP 
69091-970, Manaus, AM. 

Só Dicas n s 40-E. Michel 
André Gonçalves, R. Os¬ 
valdo Ramos, 396, CEP 
13840-000, Mogi Guaçu, 
SP. 


Edições da Ação Games. 
Francisco Fábio Martins 
de Brito, Rua C, 2.408, 
CEP 62930-000, Limoei¬ 
ro do Norte, CE 


Edições da Ação Games. 
Leonardo Espirito Santo 
de Mello, Av. Itália, J- 
26-B/202, Ipatinga, MG. 


Dynavision 3 com 2 con¬ 
troles e 6 carts mais 1 
Supergame CCE com 5 
carts por Mega Drive. 
Washington Souza de 
Azevedo, tel.: (011) 841- 
3758, São Paulo, SP. 

Cart Alien de Super NES 
por outro do meu interes¬ 
se. Samuel Rufino Maia 
de Lima, tel.: (062) 647- 
1498, Maurilândia, GO. 

Mega Drive com 2 contro¬ 
les, fone e 5 carts por 
Super NES. Anério 
Martins Peixoto, tel.: 
(062) 224-8378, Goiânia, 
GO. 


NOVIPADES JAPAO 




Fortaleza , CE 

Elementar, meu caro Vítor. 
Entre em contato com a ^ 
distribuidora da nossa ™ 
revista, a Dinap.emSão 
Paulo pelo telefone 
[□11) 810- 5ÜÜ1 


Os pilotos da revista 
fizeram uma aposta: 

Uns dizem que a 
Michele da Silva, de 
São Paulo (SP) é a 
cara da Cammy que 
ela desenhou. Outros 
acham que não. Quem 
ganhou, Michele ? 






fia/mrmf 


As últimas notícias aqui do Japão são que a Nintendo 
mostrou o Virtual Boy numa feira de videogames. A 
gente usa o novo aparelho como se fosse um óculos. O 
controle é em formato de asa, com dois botões direcionais 
— um na direita e outro na esquerda. Outra coisa que eu 
vi lá e que me chamou a atenção foi um jogo de luta 3D 
com gráficos poligonais para o SNES. Mas, como ele 
ainda está em desenvolvimento, as imagens mostradas 
ainda não eram muito caprichadas. Sayonara! 

HELDER MAKIUCHI 
Shizuoka Ken, JAPÃO 
Arigatô, Helder. As notícias são quentíssimas e esperamos em 
breve ter mais informações para divulgar sobre estes assun¬ 
tos. Como é boa a vida de gamemaníaco aí no Japão, hein? 
Você fica sabendo de tudo em primeira mão. Ai, que inveja. 


NUMEROS ATRASADOS 


O que eu faço para comprar 
edições da Ação Games que 
saíram de banca? 

VÍTOR H. F. BRAGA ) 


NARUTO CHUVEIRINHO 
,\7 LOUVA- A-DEUS ARCA JACARÉ 

v Não esqueça de numerar suas respostas. Envie para Revista Ação 
Games - Game Charada, Avenida Nações Unidas, 5.777, Alto de 
Pinheiros, CEP 05479-900, São Paulo, SP. Pronto! Agora é torcer muito. 
0 resultado sairá na edição n s 77 de Ação Games. 


k\l á ^ ano 

frita. E m 


^ npiiuiGiiauaiiiGuiiaiauauu 

| a ano é mais fácil que comer batata 

1 *' frita. É muito bico! Um presentão! Basta 
responder em que matérias da edição 73 de 
Ação Games estão as seguintes palavras: 


v-vy 1 g ao 3 g lugares -1 bola de basquete Adirías e 1 camiseta 
■ W 1 Ação Games; do 4 g ao Í0 B lugares - camiseta Ação Games. 

jl RESPOSTA DA GAME CHARADA EDIÇÃO 71 

v Ação Games escorregou no tomate e pediu respostas na edição 70. Na verdade elas 

estavam todas na edição 69. Mas tem muito leitor ligadíssimo que percebeu e achou as 
respostas corretas. São elas: Primeira foto - Maximum Carnage, pág. 31; Segunda foto 
- The Adventure Of Kid Kleets, pág. 33; Terceira foto - Slayer, pág. 34, Quarta foto - Sonic 
& Knuckles - pág. 24; Quinta foto - Mortal Kombat 2, pág. 38 e Sexta foto - Oesert Speedy Trap, 
pág. 36. Os “espertinhos” foram: I 9 lugar para Francis Veronezi Angelon, Itatiba (SP); 2 g e 
3 B lugares para Leonardo A. Marques, São Luís (MA) e Ricardo Edgard L.Bernhard, Rio de 
Janeiro (RJ); 4 S a 6 9 lugares para José Arimatéa Franco, Alcântara (MA), Michel D. Corrêa, 
Porto Alegre (RS) e Helio M. de Carvalho, Fortaleza (CE); e 7 9 a 10 a lugares para Rodrigo 
Wanderley, Rio de Janeiro (RJ), Christiano A. Souto Silva, Campina Grande (PB), Bruno 
dos Santos Rodrigues, Santos (SP) e Julio Cezar Cláudio, São Paulo (SP). 
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CRISE EM 
SHADALOO 


Sagat virou contrabandista, Chun-Li é repórter, Blanka é uma cobaia de 
laboratório. Estas são algumas das supresas de Street Fighter Movie, o 
superfilme que os americanos comecaram a curtir no dia 23 de 
Dezembro, umpresentão de Natalpra moçada. Mas o lançamento 
no resto do mundo só vai acontecer junto com a nova versão 
arcade do game, que trará imagens do filme. E isso só está 
previsto para abril ou maio. Ação Games traz um 
previewpra você não ficar por fora. 
Vamos torcer pra que eles mu¬ 
dem de idéia e lancem o filme 
antes. A gente merece! 

Street Fighter, o Filme, foi ro¬ 
dado na Tailândia e Austrália ao 
longo de 69 dias deste ano. E 
todos os atores que representam 
personagens do jogo foram trei¬ 
nados pelo campeão mundial de 
karatê Benny “The Jet” Urquidez. 
O diretor é Steven de Souza, que 
antes escreveu os filmes Duro de 
Matar 1 e2, Um Tira da Pesada 3 e 
Os Flintstones. 


Tudo acontece em Shadaloo, um país 
imaginário do sudeste asiático. □ 
país vive uma guerra civil que já dura 
7 meses, provocada pelo general 
rebelado M.Bison (o ator Raul Julia). 
0 conflito vira uma crise mundial 
quando Bison seqüestra 63 pessoas 
das Forças Aliadas. Ele exige um 
resgate de 20 bilhões de dólares, 
para ser entregue em 3 dias, ou 
matará todos. Para salvá-los, os 
aliados enviam o Coronel William F. 
Guile (Jean-Claude Van Damme). Ele 
tem, entre seus subordinados, a ofi¬ 
cial Cammy, do Serviço Secreto Bri¬ 
tânico. 0 principal desafio de Guile é 
descobrir, a tempo, onde fica o quar¬ 
tel subterrâneo e secreto de Bison. 
Guile tem especial interesse em sal¬ 
var os reféns, pois entre eles está 
um velho amigo seu, o brasileiro 


Carlos Blanka. Blanka, também ofi¬ 
cial aliado, foi sequestrado e está 
sendo submetido a terríveis experi¬ 
ências genéticas feitas pelo biofísico 
indiano Dhalsim, que também é re¬ 
fém de Bison. 

COMO ROLA A 
PANCADARIA 

Para tentar descobrir onde fica o 
quartel de Bison, Guile resolve infiltrar 
dois bons lutadores Ryu Hoshi e Ken 
Masters - como agentes na quadri¬ 
lha Shadaloo Tong. Ela é formada por 
criminosos, todos hábeis lutadores 
recrutados e chefiados por Viktor 
Sagat, um traficante que fornece 
armas para Bison. É aí que começa a 
rolar a pancadaria, pois os conflitos 
são com a gangue de Sagat. 


OUTROS 

PERSONAGENS 

Uma pessoa chave ainda participa¬ 
rá da operação: a repórter de tele¬ 
visão Chun-Li Zang. Ela e o 
cinegrafista Balrog estão na capital 
de Shandaloo acompanhando o con¬ 
flito. A agenda pessoal de Chun-Li 
esconde nomes que ajudarão a des¬ 
vendar a história. Outro persona¬ 
gem importante será Zangief, que 
no filme é guarda-costas de Bison. E 
por fim Dee Jay, que virou capanga 
de Bison. A Capcom, que é uma das 
financiadoras do filme, garante que 
todos os personagens do jogo esta¬ 
rão na tela. Mas não deu garantias 
quanto a Akuma e também não reve¬ 
lou o papel de alguns. 
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Veqa (Jay TaOare) 


General Bison (Raul Jutiaj é osuperOHão 
que quer tomar o poder em Shadaloo 


Ken Masters (úamien Chapa) 


Ryu em ação com um chaco 


Zmqief {Andrevü Brymarksi), o 
temá/el guarda-costas de Bison 


Ryu infiltra-se na qangue de Sagat 


Coronel Guik (jem-Claude Van Bamme) 
é o mocinho f chefe das Forças Aliadas 


AS TROPAS DE BISON 


EM SHADOTI 


EM PORTUGUÊS 


Hoji Generalo Bizono 
(Saúdo o General 
Bison)__ 


\ ^ ara dar mais realismo ao filme, os produtores 

^ inventaram uma língua nova para Shadaloo. Os 

mercenários de Bison têm de aprender o idioma 
^ js.. Shadoti para se comunicar durante os ataques. E, é 

Este é o emblema das daro - P ara saudar ° honorável Bison. Veja que 
tropas de Bison sacanagem uma das aulas para apreender como 
dizer as coisas na língua Shadoti. 


Hoji Generalo 
Bizono 


General 

ío 

no 
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8 - zie82 m9PnA HF223 

9 - dOCrR g5cK5 79BNx 

Burger World - 28884323 (Butt-Head) 

Finais- Agente não costuma dar final de jogo, 
mas este vale a pena. Usando estas 
passwords que acabamos de dar você conse¬ 
gue reunir todos os pedaços e finalmente ir 
para o Show do Gwar. Um dos finais é assistir 
ao concerto de rock na platéia. Mas se você 
entrar por trás do palco, Beavis e Butt-Head 
juntam-se à banda. É cool! 


PASSVOftD 
l&i JBB ÜZLSe- 


Todas as passwords - Yes! Yes! Cool, man, 
cool. Tivemos que agüentar muitos odores 
destes dois escrotinhos para dar um servição 
de bandeja pra você, com a colaboração do 
leitor Douglas Goulart Farcic, de São Bernardo 
do Campo (SP). Bote um prendedor no nariz 
e saia detonando com estas passwords, que 
servem para começar o jogo com cada peda¬ 
ço de ingresso já encontrado: 

1 - hyYPI yhF2e 07GEV 

2 - RLESy moDka X-wA4 

3 bLmEO IP2qH XzWAU 

4 lp7QM pOT9d xrUAE 

5 HgL3C DNjUo A4nwb 

6 -wyOqs XlkE0 7HOGv 

7 - 7hdnh lovqv8 eF-C5 



Seleção de fases - Um truqürhho de seleção 
de fases é sempre bem-vindo. Para fazê-lo 
neste jogo, basta acessar a tela de apresen¬ 
tação e apertar Start. Na tela seguinte, esco¬ 
lha a opção Start Game e entre com a 
sequência C, A, «- , e B. Se você ouvir um 
som diferente, é sinal de que a dica funcio¬ 
nou. Aí é só apertar Start de novo e você verá 
uma telinha para selecionarfases. Escolha à 
vontade. 




Detone Shere Khan - Se você está achando 
difícil acabar com este cara, use a dica pra 
mandá-lo pro espaço na primeira. Seguinte: 
inicie o jogo normalmente, aperte Start para 
pausar e entre com a seqüência A, C, A, C, 
A, C, A, C, B, B, B, B. Se o truque tiver 
funcionado, você ouvirá alguém dizendo “YA". 
Mas ligue-se neste detalhe: se você não 
conseguir detonar Shere Khan, volta para o 
começo do jogo. Tudo tem seu preço... 




Limi; HOCKEY 




Passwords - Anote estas senhas para você 
acessar jogos superanimais: 

Final Liars vs. Slayers 

PBXTTYPKSQP7B 

Campeonato Monster Cup: Trolz vs. Bots 
GVSLBN3J884XG 


Campeonato Monster Cup: Tings vs. j 
Slammers BCV6CMW7DNX8F 


TO ApÃO CAMES 
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! : srgallty - Pensa que o arsenal de truques 
: ara este jogo acabou? Que nada! Siga passo 
a passo nossas instruções e divirta-se com a 
1 tima descoberta de MK2 para Mega. Fergality 
è um desconcertante golpe fatal que transfor- 
~a a vítima na caricatura de Fergus McGovern, 
c retor da Probe — a empresa que produziu 
este cartucho. 


2. Background 6 - Depois de acessar o Test 
Mode 2, escolha o Background 6. 


3. Oh, Nasty - Depois, vá para o Test Mode 3 
e acione a opção Oooh, Nasty. 


4. Lute com Raiden - Inicie o game escolhen¬ 
do o Raiden, e no segundo round deixe pintar 
a mensagem Finish Him/Her. Em vez de dar 
os comandos para o fatal, use a sequência «- 
+ Block (com o lutador à esquerda da 
tela ) e pronto: seu adversário transforma-se 
num patético anão com a cara do diretor da 
Probe. Fergality! 


L Test Mode - O primeiro passo é entrar no 
Test Mode. Na tela de opções, mova a 

echinha para Done e faça a sequência , 
1 ^ ^ ^ ^ 





Min Ml - FLÓRIDn 

FORNECEMOS APARELHOS, CARTUCHOS E ACESSÓRIOS ORIGINAIS. 
TEMOS TODAS AS NOVIDADES EM GAME, VERIFIQUE! 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL. 


NETUNIA 

IMPORT.EXPORT.CORP. 


NFB£M 


FONE: (011) 825-7600/67-2135/66-3318 - FONE/FAX: (011) 66-5618 








































Muita grana - Agora você vai ficar mais valio¬ 
so que Cyborg, o homem de seis milhões de 
dólares. Use a password JFKBBBBBBBBB 
BJFKe o milagre acontecerá: toda esta grana 
pra você gastar no jogo. 




Seleção de fases - Como este é um game 
enrolado, a softwarehouse programou um 
monte de dicas para deixá-lo mais fácil. Aí vai 
mais uma: na teia de apresentação, faça a 
sequência de comandos Y, Y, X, X, A, A, B, 
Um som diferente vai pintar se você tiver 
feito os comandos corretamente. Aperte Start 
e comece o game. Até aí você não vai ver nada 
de seleção de fases, certo? Mas não se 
desespere: aperte Start para pausar e em 
seguida aperte Y. E pronto: pinta uma teia 
para escolher a missão que você quiser. 





Debug mode - Oba! Mais um jogo em que dá 
pra aloprar. Na tela de apresentação, depois 
que a música parar, faça a sequência C, B, C. 
Em seguida, faça ■* , B e C. Um sonzinho 
soará se a dica tiver entrado. Aper- 
|§sar a tela do debug 
e faça a festa: se¬ 
leção de fases, 
invencibilidade ou 
vidas infinitas, 
grau de dificulda¬ 
de... dá até pra mandar o 
boquirroto personagem 
falar pouco (que alívio...). 
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. rimente o truque j, 
que o leitor Re- v 
nato M. Capelinni 
descolou para 
recuperar vi¬ 
das neste 
KW jogo infernal. 

Em qualquer momento do 
jogo, dê Start, aperte t e Start novamente 
Depois é só acertar algum inimigo para ga¬ 
nhar pontos e seus corações ficarão cheios. 
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Time attack mode - Chame os amigos e 


desafie-os para uma corrida especial, em que j 
você pode escolher pista, carro e limite de j 
tempo para terminar o percurso. Na tela : 
Notice, pegue o controle 2 e faça a seqüên- \ 
cia t , X, , Y, 4- , B, <-, A, A. A tela do \ 

Time Attack Mode aparecerá, deixando tam- • 
bém você escolher a pista. 


nOTIGE 

«1.1. Ti IDHTS RESEDVES). 
ffD FBfiT DF TH IS €BtíE ? S STQRV 
%m visuiu-, mmio or comckpturi 

CDHTEHT.CR METHOD CF PLHV 
nfiV BE RECORDEO IM BHY FOftff 
fJSIHC «mV PROCESS MOR STÜREO 
I ff f) RETRIFVfit SVSTEfl 
TRfiRSM I TTEU? REPRDI3UOC» CR 
CTHER^ISEO COPIED FCR PRICRTE 
BB PUBLIC USE U51 TMOWT V B ! TTEH 
PEÍU1I5SICH CF SETH USR..IWO, 


Jogo secreto 1 - Mais truques: sabia que este 
jogo esconde um gamezinho de estratégia? 
Na tela Notice aperte X quatro vezes e Y duas 
vezes para acessá-lo. 




Jogo secreto 2 - Agora vamos brincar de 
Space Invaders, que é mais ou menos o lance 
do segundo jogo secreto dentro de F1 Rock 2. 
Na tela Notice, claro, aperte Y quatro vezes e 
X duas vezes. 
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% mrf£ hov 
■ X tmr LEVEL 


invencibilidade - Oba, oba. Em qualquer mo¬ 
mento do jogo, pause e entre com a sequência 
A,L,L,Y,A,L,L,Y,A,L,L,Y e solte o pause. A pala¬ 
vra invincible deverá pintar na tela, confirmando 
que você está indestrutível. Que baba!. 


iLAWFIGHTm 

►UR111IM 

Mãtsmm 


Tela de opções secreta 

Escolha Game Start 
ia tela de op- 
;ões normal. 

Depois, 
quando 
aparece a 

jl 

persona 
gem, esco¬ 
lha o 

\ imediata- 
mente, 
aperte 
Select e 
juntos. 

Tcharam! 

Uma tela de opções secreta aparecerá, dei¬ 
xando você ajustar a velocidade do game (de 
1 a 8), grau de dificuldade (easy, normal ou 
hard), contagem de tempo ativa ou desativada 
e configuração de botões. Tudo para deixar o 
game ainda mais divertido. 




Seleção de fas . - Preste bem atenção 
neste truque para que tudo dê certo e 
você possa escolher qualquer um dos 
filminhos do Mickey. Seguinte: na 

tela de opções escolha Sound 
Test. Nesta teta, selecione 
a música Beanstaik 1 e 
FX em Extra Try. Vá para 
o Exit e segure o botão 
L por sete segundos. 
Se você ouvir um 
som.... já sabe, né? 
Volte à tela principal do 
game e a opção de Levei 
Select estará lá, à sua es¬ 
pera. 
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EXIT 



EXIT 




(Antiga Progames Tatuapé) 


GAMES & MULTIMÍDIA 

A mais completa locadora de games, 
mudou de nome para ficar ainda melhor 

Os mais recentes lançamentos: 
Sega CD, Nee Gee, Jaguar,3DO e 
CD-ROM. I o mais complete acervo 
de cartuchos de Mega e Super NES. 

Rua Serra do Japi, 859-Tatuapé 
Tel.:(011) 941 9957-São Paulo-SP 


A REVENDA FERA 
EM CARTUCHOS NOVOS 
E USADOS. 

PROMOÇÃO 

Sem concorrência, confira!!! 


CARTUCHOS NOVOS E USADOS. 
TUDO PARA SUA LOCADORA!!! 


LIGUE 

para nós ou venha nos visitar. 
Remetemos para todo o Brasil. 
Aceitamos permuta, facilitamos 
o pagamento. 

De SEGUNDA à SÁBADO 
das 09:00 hs às!9:00h$. 

Av. Cruzeiro do Sul, n 2 2.752 - Salas 21 /22 


0 OVE EIA BOM 

FICOU MUL1IMELHOI 


SANTANA • FONE: (011) 959-5061 










































Tela secreta - Existe uma tela muito louca 
bem escondidinha neste jogo. Coloque o 
código PARANOID MAY 5 1975 em Names 
e voe direto ao novo estágio. 

Fatais - Bom, agora vamos dar um banho de 
fatalities para a maioria dos personagens 
deste jogo. As dicas são do espertíssimo, 
idolatrado e vitaminado leitor Marcos Cos¬ 
ta Batista, de São Paulo (SP). Importante: 
antes de aplicar estes golpes você tem que 
insultar o adversário. Agora use e abuse. 


Fox - Basta apertar L e A 


THE] Warrior 1 


Shake iake - Perto do adversário, use 4- 
R + C. 0 segundo fatal é igualzinho ao do 
Nobunaga 


Ninja - Coloque 4 ^ A + C perto do adversá¬ 
rio. Segundo fatal: proceda da mesma forma, 
trocando os comandos finais por A + L 


KKI _ 

f W AV OI 


Lute com os chefes - É a maior baba! Veja 
que facilidade: na tela de opções, escolha 
Names e entre com A GAVIN JUN 111970 
para Kull e J RUBIN JAN 61970 para High 
Abbot. Aí é só ir para a tela de seleção de 
personagens e conferir os chefes junto com 
a galera. Moleza, cara. 


do fatal do Ninja. Fatal 2: pule em cima do 
adversário e faça 4* + C + R 


Nobunaga - Depois de insultar segure a defe¬ 
sa, deixe <- 3 seg. -> (solte a defesa) + L 


Dragon - Igual ao do Nobunaga 


Major Gaines - Deixe o personagem grande, 
insulte adversário, chegue perto e jogue o 
oponente com o botão R. Outro fatal: faça a 
mesma coisa, mas em vez de R aperte A + L. 


Ganes 

Fatal do the Roof - Serve para qualquer 
personagem. Dê um gancho no adversário um 
pouquinho antes do final da tela 

Fatal do the Bridge - Também serve para 
todos. Basta dar um gancho em qualquer 
lugar da tela 

Fatal do the Dojo- dê um gancho no adversá¬ 
rio bem no meio da tela (embaixo do ventila¬ 
dor). Você já pode imaginar o resultado... 


7Z, ApAO CAME$ 
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Fliperama em casa. Este sempre foi o grande 
objeto do desejo dos gamemaníacos e agora 
o sonho virou realidade. Pelo menos para 
aqueles que possuem um 300, que acaba de 
receber sua primeira versão de SFSe logo a 
^ celebradíssima versão Super Turbo do Árcade. 
P O resultado ficou tão próximo do original que 
você vai poder cobrar fichas dos amigos! 
Brincadeiras a parte, o game é maravilhosa- 
mente idêntico às maquinas de fliper, com as 
mesmas cenas de apresentação, supercombos, 
golpes novos e a misteriosa presença do 17 s 
lutador, Âkuma. Indispensável! 


Neste game as chatíssimas fases de bônus foram 
suprimidas, mas você ganhou os supercombos. Estes 
têm um efeito devastador e, quando são aplicados no 
final da luta, produzem uma explosão fantástica. Para 
aplicá-los é necessário que a barra de energia da parte 
de baixo da tela esteja cheia. Quando isto acontece, a 
palavra Super começa a piscar. A barra de energia dos 
combos se enche à medida que você aplica golpes 
especiais, mesmo que estes não atinjam o adversário. 
0 CD tem 8 níveis de dificuldade e 3 velocidades para 
os personagens. 0 modo Versus Battle é para os 
desafios simples de 2 jogadores e em Super Battle você 
vai lutando sozinho contra todos os personagens. 


GRAFICO OOOOO. 

SOU ©©O©©' 

DESAFIO OOO© 

DIVERSÃO QOmo 

JOGABILIDADE ©QQ© 
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KEN 

Viotent Shorguken ■ + Soco 


SAGAT 

Tiget Genocide - -><J< + Soco 




Hl ÕÜ7Ü2 


ir WMtíd 






SI ÂJJrEft 
ISO FIÍIÜU 

ooo 


CAMiWIY 

Spin bif/e Smasher - \ + Chute 


FEI LONG 

Grand Btazinq flame Puttch - 4 * 4 * 'x-í+Soco 


SUPER 
STREET 
FIGHTER 2 
TURBO 


Só uma ou outra coisinba não ficou igual ao original. Ma tela da índia, 
por exemplo, os elefantes não se mexem como no arcade. Detalhes... 










































Akuma t/s Akuma é um Oer- 
dadeiropeqapw capar«Sai 


v. Para você controlar Akuma, o misterioso chefe secreto, 

coloc l ue na te,a de seleção de personagens. Aí ponha o 
m " \ Ip quadradinho sobre o rosto de Ryu por dois segundos. Repita 
> o mesmo procedimento em T-Hawk, Guile, Cammy e ponha 
' novamente em Ryu. Respeite esta ordem de personagens e feito 

aso. aperte os três botões de soco junto com o Start. Assim o poderoso lutador 
izarece e fica à sua disposição. Se quiser uma luta de Akuma contra Akuma, 
selecione a opção de dois jogadores e faça o truque com o segundo joystick. 


Para marcar corretamente 
dois segundos sem a ajuda 
de um relógio, conte men¬ 
talmente "dois mil e um, 
dois mil e dois " É infahVet 






\qon Punch 
V V + Soco 


Teletran& M e* 
para f/HP® 
«-4^ + três 
botões de 
Soco ou Chu¬ 
te juntos 


Teletransporte 
■^4" Vi + jg| 

botões de C® 
ou Soco juntos 


y;j ;////.. 






normal - 4» + Soco 


Giratória - 4 *+ chute 


MAMATA COM 
CHUN-LI E HONDA 


Outro truque legal que dá para fazer nesta versão. ferla Là 

é preparar um supercombo pra soltá-lo no mo- v “\a§|j 

mento que quiser. 0 segredo é o seguinte: quando 

você tiver um tempinho durante uma luta, faça todos - ... 

—•^srjs comandos com o Direcional e segure o último, isto é, 
\ mantenha-o na posição final da seqüência. Assim você 
\ “carrega” o golpe para usar no instante que achar mais 
^ 1 apropriado. Continue batendo no seu adversário (sem 

1 usar o botão que aciona o supercombo) e quando 
' - decidir aplicar o supercombo, aperte o botão final, 
i . «gr Essa maravilha só funciona com Chun-Li e Honda 


CHUN - LI 

Thousand Burst Kick - *~2$eq > + Chute 


W Wm 

WltJMviij 


O seu adversá¬ 
rio terá uma 
bela surpresa 
quando leOar 
um supercombo 
inesperado, õê 
um look no 
gordão Honda 
detonando. De¬ 
mais! 


. BISON 

i e Press Nightmare - <r2seg -M—» + Chute 


mmms. 
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0 nodo console é menor que um 3bO 



Atrás, à esquerda, o local para bateria 



0 bride de Cb tem entrada tipo basculante 


wm 

"Não deixou saudade dos Árcades”. 

Léo 

"É rápido pracarambae promete muito, 
se continuar com jogos assim”. 

Ioiô 

“0 joystick é o melhor, a jogabilidade 
é dez e detonou no primeiro jogo! 
Vamos verse ele agüenta um Daytona 
com o mesmo desempenha”. 

Wagner 



Caras, " - 

o Saturno ' 

chegou atropelando. A 

máquina é maravilhosa e demoliu 

o mito de que jogo de luta em CD não 

tem jogabilidade. No Saturno, Virtua Fíghter é tão 

detonante e rápido quanto no Árcade. Taí, a superplataforma de 32 Bits 

da Sega do Japão já começa a rolar em algumas lojas brasileiras. E 

quando sair nos States e no Brasil, aí sim, vai ser dez! 


CONSOLE INOVADOR 

Uma das grandes novidades do Saturno (na 
Ação Games a gente vai falar Saturno mesmo 
e não Saturn) é o joystick. Ele é o mais 
anatômico já lançado e tem 8 botões (fora 
Direcional e Start) que conferem uma ótima 
jogabilidade. Os comandos são bem localiza¬ 
dos e os botões têm firmeza na medida certa: 
não são muito duros nem muito moles. Além 
de arrasar nos CDs, o console tem uma entra¬ 
da para cartuchos com pente duplo (diferente 
do Mega Drive). Na parte traseira, mais surpre¬ 
sas: uma bateria para salvar os jogos e entra¬ 
da que permite ligação via modem com outro 
Saturno. Assim, duas pessoas podem jogar 
juntas à distância, pelo telefone, cada uma na 
sua casa. É mole? 

Também serão lançados novos acessórios: 
joystick do tipo arcade, mouse, adaptador 
para vários joysticks e volante para jogar 
Daytona. Em suma: o Saturno tem tudo para 
ser a nova febre do mundo dos games. 

FIQUE ESPERTO 

0 Saturno custa 450 dólares no Japão e, no 
Brasil, pode custar até mais de R$ 1 mil. Antes 
de sair descabelado para comprar um, lembre- 
se de que a versão americana, que ainda não 
saiu, poderá não ser compatível com a japone¬ 
sa. Quem comprar o Saturno japonês poderá, 
depois, ter dificuldade para encontrar games. 


OS GAMES 

Confira a lista dos jogos já lançados e dos 
que estão para sair. Alguns, como Panzer 
Dragoon e Gotha (ambos da Sega), têm 
imagens animais e prometem arrasar quar¬ 
teirão. Outros inovam, comoDavidStallion, 
um game só de Turfe (corrida de cavalos). 


JÁ LANÇADOS 

Clockwork Knight - Ação/ Sega Contos da Casa 
Assombrada - Ãventura/Sega Gale Racer - Corri¬ 
da/Sega Wan Chai Connection - Aventura/Sega 
Gotha - Simulador de avião/Sega Igo - Xadrez 
Chinês/Sega Myst - Aventura/Sunsoft Gemuno 
Tatsujin (0 Amigo dos Jogos) -Tabuleiro/Sunsoft 
Tama - Interativo de Ação / Time Warner 
Interactive 

PROMETIDOS 

Daytona U.S.A. - Corrida/Sega Deadlus - Tiro/ 
Sega Victory Goal - Futebol poligonal/Sega 
Greatest Nine - Basebali/Sega Panzer Dragoon - 
Tiro/Sega Van Battle - Ação/Sega Blue Seed - 
RPG/Sega Mahô Kishi Lears (As amazonas de 
Lear)-RPG/Sega Ecco2-Aventura/Sega Rampo 
- Aventura/Sega Shin Ninden (As novas Aventu¬ 
ras do Ninja) - Ação/Sega SimCity 2000 - Simula¬ 
dor de cidade/Sega Artdink 4 - Simulador de 
cidade/Artdink TomCat Alley Saturn- Ação/Sega 
Wing Arms - Ação/Sega Grand Racer - Corrida í 
Sega 

Virtual Hang On - Corrida arcade/Sega Davi d 
Stallion-Turte/Ascii D.D. - Aventura/Ascii Preaiy 
Fighters X - Ação / Imaginneer The llth Hour - 
Suspense/ Virgin Kakutô Game (Jogo de Lutai- 
Ação/Capcom A História dos Três Reinos - Parte 
4 • Simulador /Koei Shangai Puzzle - Estratégia/ 
SunSoft RaceDrivin’- Corrida/Time Warner Int 
Virtua Racing Saturn - Corrida/Time Warner 




ApÃO «JAMES 
















1 s lugar na audiência geral! 
I 2 lugar na classe ÂB 


1® lugar em Nível Umiwersitàri® 

..... , .. ..... - 




1 S lagar em Nível Ginasial - Classe ÂB 
l 2 lu§p<ir ©m caíres 


Aproximadamente 30% do seu públk® é «lasse ABC 
Cobertura em 15 diass 3.@00.00© de ouvintes 
Cobertura em 48 horas: 1.300.000 de ouvintes 


HH 




mais ouvintes em menos tempo 


FONTE: DATAFOLHA DE SETEMBRO / 94 














































VIRTUÃ 

FIGHTER 

Sega 


Luta -1 ou 2 jogadores 

GRÁFICO OOOOQ 

SOM OODO© 

OESRFIO ©O©©© 

DIVERSÃO ©0©©0 

JfiGRBILIDRDE ©O©O© 

ORIGINALIDADE ©©O©© 

0 Vlrtua Flglrter do Saturno 
manteve a qualidade do 
arcade. 0 console tem tudo 
para pegar: só precisa cus¬ 
tar menos 


COMANDOS 

São quatro configurações. 
Esta é a Beginner 


A 

Defesa 

B 

Soco 

C 

Chufe 

X 

Soco + defesa 

Y 

Chufe + defesa 

z Soco +cliufe + defesa 





<7 £>E 


/>é i4 ar w<ar 






Flying Punch (com o adversário 
caído no chão) 
t + Soco 
Tetsuzanko 

<--*-» + Soco + Chute 

Soco no inimigo caído 

+ Sn nn 


O Virtua Fighter do Saturno ficou praticamente 
idêntico ao arcade. Apenas alguns detalhes 
mudaram, como o boné de Pai, que no Arcade 
cai e fica no chão: nesta versão desaparece. Os 
mais exigentes também notarão que os gráficos 
estão um pouco menos brilhantes, o que é 
praticamente imperceptível. Fora isso, o jogo é 
absolutamente o mesmo, com uma absurda 
sensação de 3D, movimentação perfeita dos 
lutadores, cenários de outro mundo, zoons ani¬ 
mais e replays maravilhosos. Coisa de cinema! 


% 



-ffsfífíis 


Wíisfi 


Neck Breaker brop --*-*+ Soco Giratória - Chute + Defesa 




Flip Kick 

* + Chute 

Chute baixo 

4» + Chute + Defesa 

Soco especial ^ 

+ 2 vezes Soco 



Você ajusta a barra de energia em 5 tamanhos diferentes e os rounds 
podem durar 30, 60 segundos ou tempo infinito. A opção Match Point 
determina a pontuação das lutas. Cada round vale 1 ponto e as 
disputas vão até 5. Vence o lutador que chegar primeiro aos pontos 
determinados, independente do número de lutas necessárias para 
alcançá-los. 

São dois modos de luta: Arcade e Versus. No primeiro, você enfrenta 
os outros lutadores, inclusive um clone seu e a chefona final (uma 
personagem prateada que executa todos os golpes do jogo). Já em VS, 
rola o manjado esquema de lutas simples com 1 ou 2 jogadores. Nos 
dois modos dá para escolher 3 níveis diferentes de dificuldade dos 
inimigos. Como no original, as lutas terminam invariavelmente em 
nocaute ou quando um personagem sai do tablado de luta. * 


K.O. na teia significa c(ue alguém 
beijou a lona. Vai dormir na cama! 


Tome cuidado para não perder o rumo 
e sair do tablado. Se isto acontecer, 
Oocê perde a luta, independente da 
sua energia 


ApAO CAMES 
















































<- 2 seg. ^ 4* -> + Chute 

Joga o inimigo para o alto 

«■ + Soco 

Puxa as pernas do inimigo 

Chute + Soco + Defesa 


Vertical Kick -■>-* + Soco + Chute + 
Defesa 


Seqüência de chutes 

^ + 2 vezes Chute 

Suplex 

Soco + Defesa 

Derruba o inimigo 

pressionado + Soco + 
Defesa 




* V" • - -i s 

''ff 1 -* >'< /’ 


Ftying Knee - + Chute 




Flying Footstomp (com o 
inimigo o chão) 

t + Soco 

Mortal 

* * + Chute 

Renkantenshin 

Soco 3 vezes, depois Chute 

Giratória 

Chute + Defesa 



Pilão - + Saco 




Neck Breaker Suplex 
Soco + Defesa 
Agarra o inimigo e joga no 
chão 

^ ^ + Soco + Chute 

Pula e dá soco 

2 seg. -* + Soco 



Atropelada - + 5í>cí> 


ApAO CAMES 21 

























Prepare seu espírito de super-her: 

você vai viver na pele as err 
S ções de ser um X-Men. A Ce 
com traz X-Men Muta 
Apocalypse, um game c: 
16 Mega de ação, cc 
'* : ã§§ í gráficos muito bons e sc 

* envolvente. São os 

, . róis da Marvel Corr 

num game bem saca c 
e que promete não pare 
f. nas prateleiras das lo: 

- doras. Se o caro leit: 

t fizer parte da galera q. 

se amarra nos desenhos: 
tevê, com certeza vai vibra 


X-MEN 

MUTANT 

APOCALYPSE 

Capcom 

Ação - 1 jogador 
16 Mega 


r fc Saque as mis- 
) sões dos caras: 
^ Wolverine deve 
destruir um sentinela gi¬ 
gante e Cyclops o meca¬ 
nismo de um trem que con¬ 
duz armas para Genosha; 
Psylocke precisa destruir 
a base principal; Gambit 
atacar a base dos solda¬ 
dos e Beast a central dos 
computadores. 


Pegando as três placas com X, ôocê ganha 
uma óida. Para pegar esta, primeiro suba no 
maquinário, e depois aperte i + y 


Para encarar o robô escale a parede. X 
adianta bater guando a lataria estiOer , 
cando 


★o game não tem 
Continues e são só 
duas vidas 


★Pegue as placas 
comXqueaparecer. 
Três X valem uma 
vida extra. 


0 segundo X está abaixo deste disco. Depois Chefe. A posição do liumígõ é lê ãssiü 
de pegá-lo, suba noóamente no disco e pule Ataque somente a cabeça e desôie dos la. 
para a coluna Oertebral para pegar o terceiro 


xOs X-Men vao en¬ 
contrar pelo cami¬ 
nho pequenos bar¬ 
ris marcados com 
um X. É energia ga¬ 
rantida 


Escolha um dos per- 
lp | sonagens para en- 
W frentar os perigos da 
ilha de Genosha. Comece 
destruindo caminhões e não 
se esqueça dos X. Seus ini¬ 
migos são uma mistura de 
aliens com escorpiões. 


★Escolha Mission, 
para jogar a valer; 
ou trainning, só 
para treinar 


Destrua os o Cos dos bichos. Olha, não deixe os Este tal de Cgclops tem realmente um b: 

monstros sequer encostarem em Oocê: eles olhar. É com ele que o herói Oai destruir a 
grudam e tiram energia pra caramba alien 


A{ÍAO CAME$ 










MUTANTES E HUMANOS 


D ra quem não sabe, a série X-Men completou trinta 
anos em 1993, ou seja, já é “titio” nas histórias em 
quadrinhos. A série fala sobre a antiga briga entre 
humanos e mutantes. Os mutantes surgiram no 
olaneta por diversas transformações genéticas e 
utam contra os humanos por se sentirem inferiores 
a estes. Professor Xavier, um sábio cientista - tam- 
oém mutante - comanda os X-Men, mutantes 
superpoderosos, para tentar unir humanos e mutantes 
numa vida harmoniosa. Em X-Men MutantApocalypse, 
os heróis Gambit, Wolverine, Psylocke, BeasteCyclops 
têm a missão de destruir a ilha de Genosha, onde 
Apocalypse e Magneto planejam escravizar mutantes 
e incrementar ainda mais o ódio aos humanos. 


ESQUEMA DE JOGO 

X-Men tem sete fases. Cada uma delas 
corresponde a uma missão dada por Xavier. 
Na primeira fase, cada herói tem uma tarefa 
a cumprir e depois que Xavier transmite a 
missão, aparece uma tela de seleção de per¬ 
sonagem e você escolhe a ordem em que quer 
cumprir as missões. Quando todos terminam, 
a fase muda. Sacou? Nas demais fases, você 
escolhe um dos personagens e realiza a tare¬ 
fa. Mas as situações mudam conforme o 
personagem escolhido. 



clops não é bom de luta: eóite ficar Para destruir o trem, dispare rajadas 0 terceiro X exige uma certa manha: Chefe helicóptero: destrua os canhões 

cado. Use a rajada ótica nos caras hem no meio do mecanismo pule no guindaste no momento certo e inferiores e entre nele. Agora é só 

esguerda e depois nos da direita depois pule no X acabar com os caras 



jrimeiro Xestá bem acima da porta. Chefão sentinela. Pule na cabeça do Agarre-se à parede e figue de cabeça Os chefes são três sentinelas. É fácil. 
~gue os guardas, depois pule eaper- cara e desóie dos raios dos olhos pra baixo, no teto, atacando o robô Faça um samba na cabeça dos caras 
4» + J/ rosa. Há bombas no chão com seus pulos ferozes 



ÍS- 

de 


■ ■ ...j L t~. ' ' . ! } 


v* * 

W'9*- 




V 

£ 


:.-io, Cgctops enfrenta este chefe touro, 
zrrubá-lo na laõa para gue perca energia 





Os mutan¬ 
tes estão 
^ aprisiona¬ 
dos neste lugar sub¬ 
terrâneo. Esta faseé 
ideal para Cyclops. 
Enquanto ele foge da 
lava, pode destruir 
portas com uma úni¬ 
ca rajada 






IVotVerine, por exemplo, demoraria pra 
fazer isso. Em compensação poderia ar - 
rastar-se quando as portas se abrissem 



0 chefe aqui é Apocalipse. Pule e dê 
Voadoras. Se ele estiver com espetos, 
só a rajada resolve 













WOLVERINE 


t + Y - Uppercut 


-»-» +Y - Corrida com garra 


B 4- + Y - Voadora 


4- * + Y - Dragon Punch 


•ü 4- + Y - Rajada agachado 


PSYLOCKE 


t + Y - Salto mortal 


B 4- + Y - Achatar e sair fora 


i ^ -» + Y - Soco com fogo 


+ Y - Rasteira 


4> ^ + Y - Rajada ótica 


4- ^ - Chutão pra cima 

_ GA1VIBIT _ 

t + Y • Cambalhota _ 

Direcional * Y - Atira uma carta 
4* -» + Y - Atira 3 cartas 

_ BEAST _ 

B + t - Grudar no teto _ 

t + Y - Voadora 

-»-» + Y - Cabeçada _ 

Perto do inimigo, B4+Y- Bundada 


_ CYCLOPS 

t + Y - Giratória 

Y duas vezes bem rápido - Rasteira 


PASSWORDS 

Fase 2 - Fera, Magneto, Xavier, Wolverine, Apocalypse, Beast, Cyclops, Wolverine 
Fase 3- Psylocke, Wolverine, Wolverine, Gambit, Beast, Beast, Cyclops, Psylocke 
Fase 4 - Gambit, Beast, Cyclops, Cyclops, Beast, Cyclops, Cyclops, Apocalypse 
Fase 5 - Beast, Gambit, Gambit, Wolverine, Psylocke, Magneto, Xavier, Wolverine 
Fase 6 - Psylocke, Wolverine, Magneto, Psylocke, Xavier, Apocalypse, Xavier, 
Wolverine 

Fase 7 - Gambit, Beast, Apocalypse, Wolverine, Beast, Psylocke, Xavier, Xavier 


Depois de Exodus, o chefe é um estranho ser 
que pode tornar-se uma espécie de fantasma 
dos demais X-Meti 


iuuu pareue ter acauauo, mas magneto resoive enirentar os A-ivien e lança um aesano para 
Xavier. Agora os heróis vão enfrentar alguns cupinchas de Magneto antes da luta final com o próprio 


FASEjf^ O 

gambitXexodus 


Nesta fase, conforme o persona- 
J gem escolhido, você enfrenta um 
chefe diferente, mas só após enca¬ 
rar o Exodus e finalmente enfrenta o Magneto 


O subchefe de Wolverine é esta máquina com 
bolas Vermelhas. Suba nas plataformas que 
giram ao redor e ataque no centro 


Agora é definitivo. A luta contra Magneto é 
demorada mas rota na boa. Magneto fica 
protegido por um campo magnético (é claro) 
e quando ele atrai placas de metal\ fique 
embaixo e ataque o cara 


COMANDOS 


O maligno some e reaparece em todos os 
lugares da tela. Cartas e pauladas resolOem o 


PARA TODOS OS PERSONAGENS 

Y - Soco (porretada para o Gambit) 

B - Pulo 


wolverineXjuggernaut 

( 1 " i ésshI Use os pilares do cenário 

w ' _-v S ç>i£ ' JK«ét3MÉj . , . 

— — . — — para proteger-se e ataque a 


CYCLOPS 


OMEGA RED 


Enfrente-o de longe. Ele ati 
ra tentáculos que te amar 
ram e sugam sua energia 


parte inferior do cara. Fique 
atento para ele não te pegar 
e dar um chacoalhão 
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Primeiro tire a casco deste bichinho para depois deto 
nado 


AVELÃS 


VIDAS EXTRAS 


Você já Viu uma aranha caipira) Então aproveite pois o 
primeiro chefe è exatamente assim. Pule Várias Vezes 
sobre a cabeça dela e desvie das aranhas menores <{ue 
descem 


ENERGIA EXTRA 


MR. NUTZ 
Ocean 

Rvenfura -1 jogador 


GRÁFICO 

oooo 

SOM 

ooo 

DESRFIO 

QQQ 

DIVERSÃO 

OOO 

JOGROILIDRDE QQ© 

ORIGINALIDADE QQQ 

0 som do game parece 
Iralamenfo para insônia. 
Mas o clima geral do jogo 

compensa 


COMANDOS 

A OU B 

Pular 

X 

Correr 

Y 

Mirar 

+ Y 

Bar rabada 


o . ^ m «***. ***» 

mas, quando provocados, sai de baixo. Voa avelã 
para tudo quanto é lado! Isto é mais ou menos o que 
acontece em Mr. Nutz. O cart está cheio de persona¬ 
gens engraçados e o clima é descontraído. O protago¬ 
nista, Mr. Nutz, é um simpático esquilinho que vai à 
luta para salvar a terra. Os gráficos são chocantes, 
com cores brilhantes e vivas. Embora o som pareça 
musiquinha para boi dormir, isso não estraga a sua 
diversão. 


x«l 

Á *5 «k 


V 


0 vilão Yeti planeja congelar a terra e Nutz sai para 
defender o planeta. 0 esquilo atravessa 6 fases 
divididas em 4 sub-fases cada e com inimigos 
engraçadíssimos. Eles podem ser plantas carnívo¬ 
ras, flores, passarinhos e outros bichinhos. Nutz 
tem 3 tipos de ataque: com o rabo, pulando sobre 
os adversários ou atirando avelãs. No começo do 
jogo você pode ter de 1 a 6 vidas e de 1 a 5 pontos 
de energia. Os Continues são infinitos mas quan¬ 
do você os utiliza, volta para o começo da fase. 


Estes botões 
sempre abrem 
passagens. 
Procure bem 
pois muitas Oe¬ 
zes eles estão 
escondidos 




Peque a chaVe 
dourada para 
abrir a casa do 
chefe 


fe 

xa. 

meqera baten¬ 
do na cabeça 
dela quando 
não estiver sol¬ 
tando abóbo¬ 
ras e caveiras. 
Se o tempo fe¬ 
char, fique na 
plataforma do 
alto á direita 


IVSOEDAS 


FRASCO 









































A segunda versão ficou melhor que a 
■ primeira. Lembra-se dela ? O primeiro Aero 

W foi lançado no Natal de 1993. Não é à toa 
¥ que o segundo game pinta, de novo, na 
época das festas de fim-de-ano. Ao contrário 
da primeira versão, agora as fases são mais 
curtas e mais animadas. 

Junte-se ao simpático morcego nesta aventu¬ 
ra maluca. E, como recompensa, que tal o 
chamego de uma morceguinha encantadora? 


AERO THE 
ÍCROBAT 2 
SunSoft 

íifura - 1 jogador 


0 HERÓI DO CIRCO 


Na primeira aventura Aero pensou que dera um fim ao vilão Edgar Ektor, 
dono do circo onde ele fazia acrobacias. Mas é claro que Ektor escapou e agora 
ataca novamente. Qual será a do cara? É o que você deve descobrir. São sete mundos, 
cada um com três telas para bisbilhotar: manhã, tarde e noite. Você começa com 3 vidas 
e 2 Continues. Enquanto enfrenta os inimigos, encontra itens para se reabastecer. A fase 
termina quando a cabine mágica aparece 


COMANDOS 


Ao final da fase, 
for lança o desafio 
s conchas. Quem 
erta ganha uma 
la para a próxima 


ASSWORDS 


eardin Zone - Másca¬ 
ra preta, Aero, Aero, 
Máscara vermelha 
rt Redstar - Máscara 
vermelha, Máscara 
vermelha, Máscara 
preta, Cabelo azul 
Disco Fever - Aero, 
Doutor, Máscara 
•Tielha, Máscara preta 


YOHHDO com O mORCCGO 


A gente deu uma passeada até a terceira fase. Saque só 


pniiiPi 


oooowns 


Cuidado com os si¬ 
nos que aparecem 
de repente 


Entre na cabine 
com a inscrição 
" Chance " e peque 
itens a rodo . Ela 
aparece em todas 
as fases 


Etapa de Bônus ao 
final da fase, para 
quem achou a Le¬ 
tra B. Após a ram¬ 
pa, há muita co¬ 
mida e uma Vida 
extra difícil de 
alcançar 


fique ante nado 
para a bola de 
neVe. Mesta ter¬ 
ceira tela, nem 
pense em correr 
feito Vaca-louca 


Depois da tercei¬ 
ra fase rola uma 
animação e pinta 
um chefe. Espere- 
o Virar uma bota e 
ataque com pulos 


Fuce bastante as 
paredes de pedra 
poishápassaqens 
secretas 



Estrelas - Atirar nos inimigos 

Letra B - Fase de bônus 

Chamas - Superataque 


Caixa com letra A - Guarda letras 

Número 2 - Voada dupla 

Cabine Chance - Pegar itens 

t-U 

fmmm 

A para repor energia. 0 máximo são cinco 

Número 4 - Voada quádrupla 

Cabine Mágica - Entrar e sair das 


Letra A - Repõe uma letra de energia 
Comida - Pontos 

Carinha - Vida 

Asas com letra A - Voar 

fases 


Pular 

ar 

Girado 

ar mais „ ... 

gonai Voodinhõ 


A 

Voa pra baixo 

Atirar estreles 

ecional 

Olha por 
toda a tela 


Escudo de asas 











































/ / m game feito em conjunto pela Disney com a Capcom só podia 

y [, dar coisa boa. Bonkers, personagem de um 

desenho animado que rola na TV norte-ameri- 

cana, pinta num game muito legal para o SNES. \ f 

Uma aventura divertida e curta: são 

apenas cinco fases, com duas telas / J^HL| 

cada. A mecânica do jogo é bem { | 

conhecida: sobe-e-desce, pega l / I 

itens e bate em inimigos. Mas o \ 

visual ficou demais e a diversão tem o fjSmmk 

aval da Capcom. iF 88 


BONKERS 

Capcom 

flvenrura -I jogador 
GRÁFICO QQQQ 


0 ROUBO 


Os policiais Bonkers e e Lucky estão numa missão de ' 
prestígio: encontrar os caras que roubaram três tesouros \ 
do museu de Hollywood: o colar da voz da Pequena 
Sereia, o chapéu mágico do Mickey e a lâmpada de \ X. 
Aladdin. Mas os dois batem o carro e Lucky vai parar no \ : H 
Hospital. Bonkers vai ter de se virar sozinho. Como ele é 
eficiente, no primeiro giro pela cidade já consegue um mapa 
com as pistas dos ladrões 


UMA UITORIA CM CADA FASE 


Há um (untas- 
ma no armário. 
Quando ele for 
para o lado dc 
aspirador ou fi¬ 
car grande, 
pule na cabe¬ 
ça. Se ele for 
para o pedestal, 
use bombas. 
Doce ganha um 
mapa das fases 


Li Este coelho com 
I cara de paspalho 
1 aparece em todas as 
* telas. Atire uma bom¬ 
ba nele para ganhar 
itens 


ESTÚDIOS 


BARCO 


Pule na cabeça 
do cara debai¬ 
xo. Corra e pule 
na mão que in¬ 
dica “press” 
para quebrar os 
holofotes e der¬ 
rubar o cara que 
está em cima. 
Você recupera a 
lâmpada de 
Aladdin 


0 chefe-palha¬ 
ço solta ossos e 
tornados. Cui¬ 
dado para nãc 
cair no buraco 
Use as bombas 
no ataque. Você 
recupera o co¬ 
tar da doz dc 


Coração 

Grande 


sereia 


Distintivos 


CIDADE 


ESGOTOS 


Etapa final. Agora, docè 
Sjk enfrenta o ladrão. Pas- 
se pelos esgotos e tu■ 
bos armazenando 
bombas para o 
~ confronto fino 
m SP difícil mesmo e 
passar por aqui 
Abra a atadanca aba: 
xo e OoI te antes que a pas- 
sagem se feche. Isto é: se docê 
conseguir... 


Agora docê 
enfrenta esse 
helicóptero e 
um adiador 
maluco. Prote¬ 
ja-se no pitar 
e mande bom¬ 
bas. Vencen¬ 
do, rola o cha¬ 
péu mágico 


KPara pegar o 
Continue escolha 
Laugh para ouvir 
a piada do Bonker 


#oo/09 ms 


@10/13 @S 
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Atenção amantes do Sega 
CD! Chegou uma grande 
incógnita para i /ocês: 
Battlecorps é um game in¬ 
teressante e, ao mesmó 
tempo, polêmico. Alguns o 
amam, outros odeiam. O 
estilão já é velho conhecido 
da galera. Escolhe-se um 
piloto - cada um tem carac¬ 
terísticas próprias-, depois 
um robô e entra-se nas fa¬ 
ses. São inimigos vindos de 
todos os lados, sempre ati¬ 
rando contra você. O duro é 
saber em quem atirar pri¬ 
meiro, já que os gráficos 
atrapalham um pouco. Para 
piorar, ainda há minas, ter¬ 
reno de lava e outras ar¬ 
madilhas. A construção do 
game, como um todo é boa: 
não basta só atirar, é preci¬ 
so pensar em uma tática 
eficiente e em armas ade¬ 
quadas para cada situação. 
Vale um biscoito! 


ÃTTLECORPS 
3ore Design 
Limited 






E33 


COMANDOS 


Sua primeira missão 
é destruir torres de 
comunicação e estes 
radares. Mande bala 


use 2 vezes 


Sobre a laôa não tem jeito. 0 robô 
A’: esquenta e seu Shield cai. Procure 
yt LI outra linha azul 


Velocidade: 

Baixa 

Armamento: 

, forte 

Poder de Fogo: 

Alto 

Becky Oio* 

Velocidade: 

Alta 

Armamento: 

Médio» 

Poder de Fogo: 

f/édio 

Jack Cufter 

Velocidade: 

Bom 

Armamento: 

Bom 

Poder de Fogo: 

Bom 



i 

■ 


Fique ligado nos 
ius Shields! Quan- 
j eles acabam seu 
bõ explode automa- 
:amente 

Tiros repetidos por 
uito tempo esquen- 
m a arma e diminu- 
i seu poder deliro, 
egure o dedo! 



No centro da teta, ao (ado da mira, há 
ma seta c(ue ajuda a indicar sua dire¬ 
ção. No a (to do painel há instruções 
importantes como Shield fraco, minas 
por perto... 


Se tiga nesta 
t/ocê recarrega 
(Shield) 













E claro que você é um cara atualizado e não vê a hora de curtir os jogos para o Saturno. 
Mas confesse: você já jogou num velho e bom Atari, ou não? Pois é. A Activision trouxe 
Pitfall para o Mega Drive, um game de aventura clássico do Atari. O jogo tem fases curtas 
e nem sempre com chefes. O som está bem envolvente e os gráficos não deixam a desejar. 
Um prato cheio para os saudosistas e “Indianas Jones “ da vida. Até porque você vai poder 
jogar um pouco da versão de Atari, que foi incluída na Fase 4. 


PITFALL 

Activision 

flvenrura -1 jogador 
GRÁFICO ©O© 

SOM QQQO 

DESAFIO O©© 

DIVERSÃO ©OO 

JOGRBILIDRDE ©QOQ 


Pitfall Harry é um aventureiro e tanto. Atravessou o mundo em buscas 
de lendas e tesouros e agora e ele o filho estão procurando um tesouro da civilização Maia, o Vaxactun. 
Mas conta a lenda que o tesouro é protegido pelo espírito de Zakelua. Ou seja, é encrenca garantida. Você joga 
na pele do filho de Pitfall, Harry Jr. e vive a aventura na América Central. 


COMANDOS 


Espere a areia movedi¬ 
ça sumir para depois 
passar.Não tente pular 


Use as pedras flutuantes como 
plataforma, mas cuidado: al¬ 
gumas quebram 


A saída está perto destei 
te envelhecida 


Uma partidinha do Velho Pitfm { 
Atari. Para ter acesso a ela, «w 
elo brilhante da Fase das rtm 
Cuidado com jacarés , barris i i 
as. Doce tem três Vidas 


Logo no começo da fase, use o 
carrinho para subir 


Esta teia só dá pra estourar com 
o bumerangue 


Os chefes são estas duas 
estátuas que ganham Vida. 


As armas de Harry Jr. são o estilingue, chicote, 
bumerangue e bombas. Pelo caminho o perso¬ 
nagem encontra sacos com pedras para usar 
como munição. A ampulheta congela tempora¬ 
riamente os elementos da tela. Encontrando a 
pimenta, Harry pode darsuperpulos. 0 pequeno 
ídolo marca tela e indica a direção a seguir. 0 
coração dá energia. A imagem dourada de Harry 
dá vida extra. 0 mais importante são as peças 
do tesouro: anéis, barras de ouro e moedas. 
Coletando 50 peças, você ganha um Continue 


039.755 


A 

Usar armas 

A 

estilingada 

segurado 

Iripla 

B 

Pular 

4r + B 

Rastejar 

c 

Chicotada 



































MEWPOINT 

American 

Sanimy 


Imagine-se controlando uma nave e enfrentando inimi¬ 
gos esquisitos. Imaginou? Então abra os olhos e curta 
Viewpoint. O game é um velho conhecido da galera do 
Neo Geo e agora chega ao Mega Drive. O jeitão foi 
mantido, exceto alguns detalhes como a trilha sonora 
- chatíssima! - e a pouca velocidade da ação quando 
a tela está entupida de inimigos. Isto é causado pela 
memória insuficiente para processar tantas informa¬ 
ções, o que não acontecia no Neo Geo. Apesar das 
falhas, os fãs de games espaciais vão gostar! 


0 carttem 6 fases, com cenários diferentes 
e visão em perspectiva. A sua nave utiliza 
3 tipos de bombas: vermelha, verde e azul. 
A primeira produz um muro de fogo que 
avança nos inimigos. A verde persegue os 
seus adversários. Já a azul, cria uma onda 
de choque detonante. Para encontrá-las, 
basta atirar nos inimigos e em outros ele¬ 
mentos do game. Você só pode acumular 3 
bombas e elas também são representadas 
por letras. F é a Fire Bomb (vermelha), H a 
Homing Bomb (verde) e W a Shockwave 
Bomb (azul). Outro item importante é o 
escudo (Barrier, ele parece um ovo de anéis) 
que quebra o maior galho quando o tempo 
fecha. De resto, há vidas extras e bônus 
para aumentar seu escore - cada estrela 
vale 81.560 pontos. Avance descendo o 
dedo nos inimigos. Jogue desencanado, 
pois os Continues são infinitos. 


Quando Você peqa este pe¬ 
queno "botão", o seu tiro 
fica triplo. Aproveite! 


trilha sonora desfoa com- 
iíamenfe do game. Parece 
ísica de sala de espera de 
Bíisfa. 


Quando Você seçura o 
botão & por um tempo, 
o tiro sai mais forte 


O primeiro chefe é boiada! Atire na bolinha 
Vermelha e desvie dos tiros. 


Na terceira fase, destrua estas lacraias antes 
delas começarem a se enrolar e soltar bombas 


l* v ' 

O chefe da terceira fase tem dois momentos. 
Primeiro atire na cabeça e desvie dos tiros. 
Depois, quando ele noVamente mostrar a cabeça, 
desça o dedo com Vontade 


ca pela es¬ 
crita para que as cobras 
e saem dos buracos não 
oequem 


O quarto chefe tem h caras para estourar. Atire 
quando a boca se abrir e desvie das bombas. Na 
última cara, pintam umas barreiras que atrapa¬ 
lham pacas. Concentre-se! 



ApAO GAMES 




























Há dois anos Ação Games publicou uma 
matéria sobre este delicioso game de 
estratégia. A galera adorou, só que / 
para jogar é preciso ler textos | 

em inglês. Agora a Tec Toy está 
lançando esta versão em portu¬ 
guês. Assim, você não precisa | 
mais do dicionário, nem ficar per- 
guntando para o seu camarada ;j 
craque em inglês. Um almanaque ií 
ou um atlas continuam sendo | 
úteis para informações sobre ban- \\ 
deiras, moedas e costumes dos \ 
países. Taí um jogo altamen- 
te instrutivo! 


WHERE IN 
WORLD IS 
CARMEN 
SANDIEGO/ 
Electronic 
Arts/Tec Toy 

Estratégia -1 jogador 


Investigação internacional 

Você é um detetive da agência ACME e terá 
que solucionar vários casos envolvendo a 
quadrilha chefiada por Carmen. Inicialmen¬ 
te você é informado do crime e viaja para o 
local. Aí começam as conversas com teste¬ 
munhas que dão dicas da aparência do 
suspeito e da bandeira, moeda ou pontos 
geográficos importantes do país para o qual 
ele viajou. É fundamental interpretar corre¬ 
tamente essas pistas pois, caso contrário, 
você pode perder os rastros do suspeito. 
Você também tem acesso à lista com os 
bandidos de Carmen. A lista contém todas 
as informações necessárias para identificar 
o culpado e, quando você tiver certeza, o 
lance é expedir um mandado de prisão. 
Assim quando o criminoso for encontrado, 
será imediatamente preso e você receberá 
parabéns pelo bom trabalho. 


Após let/antar informações, s 4 
atrás do bandido. Clique no aóicr 
Vá atrás. Um atlas ajuda Você scm 
as cores da bandeira do destine i 
ladrão 


★ As missões sem¬ 
pre começam na se¬ 
gunda de manhã e 
você tem até domingo 
para solucioná-las 


Com um número razoável de caracte¬ 
rísticas do suspeito, {Já no computa¬ 
dor e Verifique as fichas. Se tiver 
certeza, faça um mandado de prisão 


Se 0 caso for solucionado, o bar :« 
do Vai em cana e Você recebe tod A 
as glórias 


Chegando ao local do crime, clique 
na lupa e converse com todas as 
pessoas para conseguir mais pistas 


















































(MAN HAAS 
INDYCAR 
FEATURING 
iEL 
Acclaim 
I ou 2 jogadores 


Quando Nigel Mansell foi para a Fórmula Indy no 
final de 92, depois de ter conquistado o campe¬ 
onato de F1, surpreendeu todo mundo: o Leão 
se tornou o primeiro piloto a ganhar o campeo¬ 
nato em sua temporada de estréia na Indy, a de 
93. É dessa temporada que saiu este game e 
Newman Haas foi a equipe de Mansel e de Mario 
Andretti. O game ficou legal e só não trouxe as 

inclinações das 
pistas ovais. Ex¬ 
perimente. 


Evite Vexames! An- 
tes de disputar uma cor - 
rida, dê um pulinho no Practice 
para se acostumar ao carro e à pista 


Observe o traçado do circuito e faça algumas 
experiências até se decidir peta melhor regutagem 
do carro 


/íjuàteoeu ccvvio- 

Se colocar em Simulation, você tem 3 ajus¬ 
tes diferentes para o freio: soft, médium e 
hard. Soft é mais apropriado para circuitos 
ovais, onde eles não são muito exigidos e 
Hard se adapta melhor nas pistas mistas. 
Stagger regula o balanço do carro ajustando 
a pressão dos quatro pneus. Regule confor¬ 
me as exigências de cada traçado. As asas 
(Wings) são partes fundamentais e você pode 
ajustar a inclinação de 3° até 18°. Uma 
grande inclinação melhora a dirigibilidade 
mas prejudica a velocidade final. Ache um 
meio termo. 

0 Camber permite mexer na curvatura da 
suspensão das quatro rodas. Nos ovais, 
aumente a inclinação das rodas que ficam do 
mesmo lado das curvas. Os pneus podem 
ser soft, médium ou hard. Os moles (soft) 
seguram bem mas duram pouco. A opção 
Tech permite que você veja as forças físicas 
e aerodinâmicas que estão agindo no seu 
carro como resultado das suas regulagens. 


omes de corrido, normal- 
fe t reduze 4* aumen- 
marcha. Neste jogo, estes 
iandos foram invertidos e 
buma configuração permi- 
mudar isso. Resef pra 
Jaim! 

COMANDOS 


SAO SEIS 
CONFIGURAÇÕES. 
TENTE ESSA! 


Rcelera 


COM CAMBIO 
MANUAL 


Aumenta a marcha 


Aeduz a marcha 


/invade <kc Simcdadwi 

São 15 pistas e dois modos de corrida. Comece pelo Árcade: 
é o mais fácil. 0 Simulation é o mais próximo da verdadeira 
Indy: corridas mais longas, com as famosas bandeiras amare¬ 
las e você pode sair do Pit stop na hora em que quer. 

Além de jogar sozinho, você pode disputar contra um amigo; ou 
corrercontra o próprio Mario Andretti (controlado pelo compu¬ 
tador). Nesses dois últimos modos a tela fica dividada ao meio. 


Você dá duas Voltas 

« s treinos (Qualifg) 
a bandeira branca 
indica a última Volta 


D-r- 3D5 

DQ- DO : H50- 

_ _ : _ _ e 


Quem ultrapassa durante a bandeira amarela ou excede a Velo cida de 
limite nos boxes teVa a bandeira preta « Ela significa que Você dê^fitar 
um "Stop and Go" ou 
será desclassificado 


i modo de dois jogadores, a Velocidade 
minui sensivelmente « Mancada! 


AÇAO CAM ES JJ 


































































PIT FIGHTER 
THE ULTIMATE 
CHALLENGE 
Ata ri 

Lufo -1 ou a jogadores 
Lançumenío íec Toq 



fl game é diverfido. principal- 
menfe para quem gosfa do 
flrcade e queria ter no Masfer. 
Mas a jogabilidade só mereceu 
a, hein? 


COMANDOS 


1 

Soco 

2 

Chute/ fihre a leia de 
opções [no começo do 
jogo] 

1 + 4* 

Pega objeto no chão 
[depois aperte 1 para 
arremessá-lo.] 

1 + t 

Pulo 

2+ t 

Voadora 

1+2 

Golpe especial [gasia 
energia e você só 
pode usar 3 por lula] 


E Com o adversário 
no chão, aperte 1 
para chutar e 2 para 
dar cotovelada 




Quase três anos após ter sido lançado, Pit Fighter 
continua a ser debulhado nos fliperamas e não há quem 
não tenho visto a máquina. Por isso mesmo, migrou 
depressa para o Mega e pinta, enfim, no Master System. 
A versão ficou com gráficos legais, embora os lutadores 
quase desapareçam em TVs pequenas. Agora, na 
jogabilidade, o game ficou devendo mesmo. Mas Pit 
Fighter é uma boa opção no restrito mercado de games 
de luta para o Master. 


Estoure os barris e caixas dos cenários, õe repente Você 
descola uma pílula Power e fica mais forte por um tempo 



i- ff 






Na tela de opções, você escolhe um dos 3 níveis de dificuldade e pode treinar no Modo Practice. Neste 
cart você e seu amigo disputam uma melhor de 5 lutas (ao contrário da versão para Mega, em que 2. 
Vr SLlvj; - jf jogadores podiam avançar jogando simultaneamente). 

Debulhando sozinho, você escolhe um dos 3 personagens e enfrenta os mesmos 8 lutadores da versão 
original, inclusive o chefão mascarado, The Warrior. Em Pit Fighter as tretas rolam pela grana. E quanto mais rápida e 
agressiva é a sua performance, mais dinheiro você recebe. 


OS LUTADORES 


^ - á 


PESO - 84kg 


I 



^ ALTURA-1,80m 
ESTILO - Kickboxing 

1 ■■■Mi 

& 


GOLPE ESPECIAL - 
Flying Kick 


PESO - 102kg 

£* '$ ALTURA-1,87m 
22^ ^ ESTILO - Luta livre 




GOLPE ESPECIAL - 
Body Slam 



A cada duas 
lutas Você en> 
frenta o seu 
próprio lute 
dor. O objet 
Vo è derruba- 
to três Vezes 
Detone! 


Uma boa es - 
tmtétjia é jo¬ 
garas caixas, 
estrelas e fa¬ 
cas dos cená¬ 
rios. Assim 
Você nem se 
machuca e a 
luta termina 
rapidinho 



PESO - 80kg 

& ALTUARA ■ 1,75m 

s\ 

& 



-N 

ESTILO - Karatê 


% §3 GOLPE ESPECIAL- 
Combo Punch 



Oortarlc Mental 
Hospital. 


Patient Medica' 
Record. 


tUntitt ot 

c^onmtenfs- 


1BTT HICK5 


OepoiS t[ 
Você terrnir 
game, pi nu 
tetas com 
criadores 
cart. Ençrac. 
dinhos nã: 













A rfc^ ME * 


UM PRESENTAÇO 
EXCLUSIVO 


TODOS OS 
17 PERSONAGENS 


NAS BANCAS DE 15 EM 15 DIAS 


EDITORA 























r Vejam só. Um game que teve origem 
no Neo Geo, passou pelo SNES e Mega e ^ 
agora chega ao Game Boy. Mesmo para gs 

SamuraiShoc: 
f/ cou g em legal, cz* 

f | movimentação precisa e resposta de coma 
dos muito boa. Dá até pra jogar com o che~á. 
Amakusa! São doze personagens regular í; 
que usam espadas e esbanjam artes marciais. 
Duas lutadoras, Charlotte e Nakoruru, dão 
um toque feminino no meio de tanta A 
violência. Pronto para umas boas 
pancadas? 


SAMURAI 

SHODOWN 

Takara 

Deão - 1 ou 2 jogadores 
Luta 


SAQUE ALGUNS 
GOLPES DOS 12 LUTADORES 


Três Ranzos - ** tf 4* "íi-» +B 

Pilão - perto do inimigo. -» i ^ +A 
Sumir para depois atacar - 4> tf + A e B 


Magia - 4- ^ -» + B 
Três Galfords - -> <- tf 4 +B 
Pilão - perto d.o inimigo. -»4< ^ - 
Sumir para depois atacar - 4< tf - 


Jogar leque - 4- tf +B 
Tufão - -> 'ü 4- tf <- +A. 


COMANDOS 


Ataque do cachorro - 4- i £*- + A 


Girada de espada - 2 seg. +Soco 

Girada com pés-4i^<- + A 
Cuspir magia - ^ 4 ú <- + B 


Bafo mágico * 4/ ^ + $ 


TRES PERSONAGENS 
SECRETOS 


Jogar espada e queimar- 4* tf <- + B 


Com eles são 15 lutado¬ 
res para escolher. Para 
fazer Amakusa. Hikyaku 
e Kuroko aparecerem é 
fácil. Logo que aparecer a 
segunda tela da seqüên- 
cia de apresentação (a 
que tem um rosto), aper¬ 
te Select três vezes e 
segure na terceira até 
ouvir um barulhinho. En¬ 
tre na tela de seleção de 
personagens e lá esta¬ 
rão eles! 


Jogar caOeiras - 1 \ -5 + B 


Tufão 4 > ^ + B 

Girada com espada - 4* + B 


tí\i 4-y -V W ^ ÜSà 

Mandar águia no inimigo + B 

Voada rasteira ou no alto - 4 + B 


Seqüência de espadadas - B rapida¬ 
mente 

Dragon Punch - -»4 + B 


Select 3 Vezes e 
segure na terceira 


Voo da águia - 4 + A e depois 

B perto do inimigo 


Botinha - 4 ^ + B 























































































CARTUCHOS NOVOS 
E USADOS 


TABELA DEM» 

RARA IODO O BRASIL! 


GP GAMES COMÉRCIO E LOCAÇÃO 

Av. Conceição, 2.079-cj. 02 - São Paulo - SP - CEP 02072-002. 
Fones: (011) 951-0635-(011) 949-0669 
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VAI ESTAR 

INFERNAL 

MEÚA 
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O supermutante na luta em 
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SN ES 

STREET RACER 

Pra quem tá mais a fim de 
um racha do que de debulhar 
Fórmula Indy. Um game da 
hora, com batidas, magias e 
outras mumunhas. 


3 po 

DEMOLITION 

MAN 

Sylvester Stallone em um 
misto de game e filme 


E C0M0 SEMPRE 


As melhores dicas, respos' 
tas para as dúvidas mais 
cabeludas e novidades que 
não acabam mais 


VECAe 

ZANCIIEF 

PARA VOCÊ COLAR 
POR Aí 
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MATRIZ: TRAX IMP. EXP. LTDA 


VENDAS ATACADO: R. DOMINGOS DE MORAIS, 1321 (PRÓXIMO A ESTAÇÃO VILA MARIANA DO METRÔ) 
SÃO PAULO - CEP 04009-003 # TELS: (011) 573.4791 / 573.3328 # FAX (011) 884.8920 

FILIAL: BELO TRAX 

R. TOMÉ DE SOUZA, 1140B - SAVASSI # BELO HORIZONTE - MG # TEL: (031) 227.8824 










T ATIÇAS MORTAIS: 

• 6 botões de disparo. 

• Turbo Automático independente 
para cada botão - enquanto o 
adversâno tenta um golpe, você 
dispara 8 vezes por segundo. 

• Slow Motion - reduza a 
velocidade de ação e acabe com os 
inimigos bem devagarzinho. 

ESCOLHA A SUA ARMA: 

• Dynavision e Handyvision - use 
TPC-1. 

• Mega Drive* e Amiga Commodore* 
use TPC-2. 

• Phantom System*, Hi-Top Game*, 
Turbo Game* - use TPC-3. 

•Master System* e Atari* - use TPC-4. 

• Megavision, Mega Drive* e Genesis 
use TPC Superfighter. 


T ATIÇAS MORTAIS: 

• 6 botões de disparo. 

9 Turbo Programável para cada 
botão. 

9 Auto-Fire programável para cada 
botão - disparo contínuo. 

• Slow Motion e Super Slow Motion. 

• Visão de Raio-X você vê tudo o que 
acontece por dentro. 


T ATIÇAS MORTAIS: 

• 6 botões de disparo. 

• Turbo Total para todos os botões - 
8 golpes por segundo porque a 
melhor defesa é o ataque contínuo. 

• Slow Motion - os golpes do seu 
adversário vão ficar tão lentos que 
vai ser bico vencê-lo. 


ESCOLHA A SUA ARMA: 

• SuperNES* e Superfamicom* - use 
TPC-5. 

• Action Set* e Nintendo* Americano 
(NES) - u se TPC-6. 


ESCOLHA A SUA ARMA: 

• SuperNES* e Superfamicom* - use 
Aqua Pad SNES. 

• Megavision, Mega Drive* e Genesis ; 
use Aqua Pad Mega. 


A DYNACOM vai armar seu game com um verdadeiro arsenal para você sair detonando inimigos e recordes. 
E é para detonar mesmo: com a mais completa e atualizada linha de joysticks tipo ASA do mercado. Os TPC 
e AQUA PAD têm recursos animais para qualquer tipo de Kombat. Faça seus inimigos pedirem água! 
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marcas registradas de terceiros não representadas e sem vínculo comercial com a DYNACOM. 







